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Entre desabastecimientos , cortes lo aporreaban para sacarlo de la 
de rutas y humaredas, tienen en máquina. Es dura la vida del ga- 
sus monitores un nuevo número de mer, Dani... 

nuestra revista. Por otro lado, nuestro gaitero 

... Y vino variadita, como una buena oriental nos quiere encajar su ho- 
picada (disculpen la analogía, bby a toda costa y se mandó una 
tengo hambre...), la nota de tapa nota sobre programas de aviones a 
es un bombazo que varios en la radio control y aeromodelismo para 
redacción estamos esperando con informarnos sobre esta saludable 
mucha impaciencia, el nuevo Bro- actividad. Yo tengo ganas de ha- 
thers in Arms promete más acción  cerle caso. 

de excelente nivel en el marco de Y no nos quedamos solamente en 
la Segunda Guerra mundial. esto. Hay varias reviews y pre- 
Nos metimos también con un RTS. views de lo más importante que sa- 
que se las trajo: Sins of a Solar lió durante estos días, que si bien 
Empire dejó varias noches sin no hubo gran abundancia hemos 
dormir al buenazo de Dani Falcón, encontrado temas para tenerlos al 
que se quemó las pestañas tratan- tanto de lo que va apareciendo. 

do de dar vuelta este estratégico Nos vemos la próxima, se viene la 
espacial mientras sus pequeñuelos revolución... 


egún la opinión de los redactores y colaboradores, el juego de 

este mes es el “Sins of a Solar Empire”. Daniel Falcón se encargó de 
despanzurrarlo a fondo para que ustedes pueden tener una idea pre- 
cisa de lo que estamos hablando. 
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Previews 


del Pablo Strauss 


uando uno ve las imágenes 

y videos de Borderlands 

no puede evitar asociarlos 

directamente con aquel 
clásico cinematográfico que alguna 
vez interpretara Mel Gibson en sus 
buenos días: Mad Max. No es para 
menos, ya que Gearbox Software, 
aclamada creadora de la saga Broth- 
ers in Arms, se inspiró fuertemente 
en elementos de esta película (así 
como también en otras) para traer- 
nos a la vida el universo que cono- 
ceremos en Borderlands. El juego 
en cuestión es un híbrido bastante 
llamativo, si bien convencional, mez- 
clando un par de géneros más que 
interesantes (cuando se mezclan, 
claro). El principal, por supuesto, es 
el de First Person Shooter, perspec- 
tiva en la que se desarrollará la may- 
or parte del juego. La porción restan- 
te, se espera, en tercera persona, ya 
que es la más cómoda para controlar 
nuestro vehículo en momentos de 
alta velocidad dándonos masa con 
palos, bastones y pistolones contra 
otros mercenarios, bicharrajos y 
demases al buen estilo Road Rush. 
El elemento restante, como algunos 
ya habrán podido imaginar, es el de 
RPG al buen estilo Diablo. Estos tres 
géneros fusionados suponen una 
jugabilidad bastante abierta, cono- 
cida como 'Sandbox', que promete 
ser adornada de peleas y encuentros 
muy cinematográficos, como para 


«Género: FPS 
«Compañía: Gearbox Software 
«Distribución: 2K Games 


«Fecha de salida: 
Fines 2008 
«Demo: No disponible 


que no nos sintamos tan descol- 
gados, cosa que suele pasar con 
juegos del corte como TES: Oblivion 
o el más reciente S.T.A.L.K.E.R. 


La historia de Borderlands no es 
más de lo que se podría esperar de 
una película de Ciencia Ficción, pero 
es motus suficiente para hacernos 
avanzar a lo largo de la trama sin 
perder el interés. Es el futuro y el 
Hombre se ha esparcido y coloni- 
zado varios planetas a lo largo de las 
galaxias. Lamentablemente, no todo 
es tan fácil de administrar como lo 
es aquí en la Tierra, donde mandan 
unos pocos, y entonces los humanos 
se ven forzados a separarse, sobre- 
viviendo solos o en pequeños grupos 
contra las amenazas que plagan el 
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infinito. Dentro de todo este universo 
sólo hay dos lugares que realmente 
nos interesan: Pandora, planeta 
infestado de Colonos, Comerciantes, 
Mercenarios y alimañas, lugar donde 
comenzaremos nuestras aventuras 
y nos iremos desarrollando; y las 
Borderlands, área espacial verdade- 
ramente de nuestro interés que roza 
con Pandora, y donde se encuentran 
los Bandidos y las criaturas más viles 
y chupasangres que se hayan visto. 
Desde sus comienzos los habitantes 
de Pandora han estado en constante 
lucha contra Bandidos y Criaturas 
residentes del lugar, pero todo se va 
al joraca cuando una nueva amen- 
aza que promete arrasar con todo 
despierta en las Borderlands, y es 
ahí donde entramos nosotros... 


Nuestro personaje en cuestión es 
un caza fortunas que llega a Pan- 
dora junto a su tripulación e irá 
resolviendo y tomando misiones 
que le llevarán de paseo por todo el 
planeta, apreciando su fauna y flora 
representados por un diseño digno 
de envidia, laburo cuidadosamente 
efectuado por la gente de Gearbox. 
Muchos datos sobre el protagonista 
en cuestión no se dieron a luz, sólo 
que es una mezcla entre Mad Max e 
Indiana Jones, lo cual nos deja bas- 
tante que esperar de este Mel Ford 
cuando nos toque verlo (y manejarlo) 
en los momentos más peludos. 


En la Game Developers Conference 
del año pasado se dejó ver a peque- 
ños rasgos lo que es la Jugabilidad 
de Borderlands, pero fue suficiente 
para crear bastante espectactiva. La 
misión era bastante simple; eliminar 
un criadero de criaturas carnívoras 
voladoras conocidas como Wrack' 
quienes últimamente habían estado 
causando más caos de lo normal en 
las tierras de Pandora. Como toda 
misión, suena mucho más fácil de lo 
que verdaderamente es. Durante la 
demostración se hizo hincapié en el 
tema de las armas (punto principal 
para la venta de este juego y razón 
por la cual llama tanto la atención) y 
los elementos de RPG que adopta 
este híbrido First Person Shooter. 
Como en cualquier aventura de 

rol, nos será posible ir mejorando 

el árbol de habilidades de nuestro 
personaje, haciéndolo llegar al punto 
de súper humano. Cosas como 
precisión de relojero a la hora de 
disparar, fuerza bruta a lo Schwar- 
zenegger o saltar exageradamente 
como el Hombre Biónico son algunas 
de las habilidades que el juego nos 
dará la libertad de manejar para de- 
sarrollar nuestro personaje a gusto. 
Por otro lado, nos será también 
posible negociar con los mercaderes, 
comprar partes, repuestos y mejoras 
para nuestros vehículos y armas, 
herramientas las cuales si bien 
abundan en el mundo de Border- 
lands, es siempre más conveniente 
apegarse a la nuestra y aprender a 
dominarla al punto de convertirse en 
un perfecto asesino o as al volante. 
Antes de ir saltando de vehículo en 
vehículo y nunca encontrar real- 
mente nuestro querido Mach 5, es 
preferible convertirse en el maestro 
de lo nuestro, porque no siempre 


vamos a poder ver un vehículo que 
nos gusta y simplemente robarlo a 
lo GTA; los vehículos suelen tener 
dueños, y estos casi siempre están 
armados. El tema armas es bastante 
simple; las mismas se generan de 
manera aleatoria en el juego, a tal 
punto que podremos encontrar a lo 
largo de 500.000 en total durante 
todo el juego. ¿Te parece poco? 

Es una hazaña lo que han hecho 
estos muchachos de Gearbox, pero 
efectivamente, las armas se diferen- 
cian por sus aptitudes y apariencia, 
cubriendo un gran rango de armas 
de fuego entre las que podemos 
encontrar desde revólveres viejuchos 
hasta escopetas, rifles de asalto, 
rifles de precisión y algún que otro 
arma futurista para cocinar a rayos 
los bichos y muñecos locos que se 
nos crucen en nuestra travesía. 


Quizás el aspecto más llamativo de 
Borderlands (el más importante, bah) 
es que contará con una modalidad 
Multiplayer Cooperativa. ¡¿Cómo?! 
SEH. Estos tipos de Gearbox se pu- 
sieron las pilas posta. Tardan lo que 
quieren en sacar sus juegos pero por 
lo menos hacen lo que al público le 
gusta. Quizás muchos se pregun- 


tan a esta altura cómo van a hacer 
para que la experiencia no se vea 
afectada y sea lo más fiel posible a 
lo que se vea en Single Player, como 
sucede con la mayoría de los juegos 
que alegan contar con modalidad 
cooperativa. Bueno, en realidad ya 
se mostró cómo funciona el modo 
cooperativo, y es genial. Mas allá de 
lo errores y glitches obvios que se 
pueden encontrar en versiones Beta 
de cualquier juego (sobre todo la 
pobre reacción de la lA ante deter- 
minadas situaciones), todo corrió 
como una seda y dejó a más de uno 
con la boca abierta, impacientes 

por ponerle las manos a este juego 
junto a sus amigos y detener aquella 
bestia que despertó en las Border- 
lands. Hasta cuatro jugadores se 
podrán unir en campaña para balear 
bichos feos y Tusken (¿7?) tal cual 

lo pinta la historia en Single Player, 
así que tendremos el mundo abierto 
que nos propone Borderlands para 
jugarlo con nuestros mejores amigos 
después del asadito. 


Gearbox viene haciendo muy bien 
las cosas últimamente. Con la idea 
de innovar y divertir, no va a ser 
sorpresa que Borderlands termine 
siendo uno de los mejores juegos de 
Open-Gameplay que hayamos visto, 
y esto sumado a la posibilidad de 
jugar el juego en modo cooperativo 
junto a nuestros compañeritos de tur- 
no hacen que la experiencia que to- 
davía está allá en el horizonte lejano 
suene más jugosa. Todos alguna vez 
vimos Mad Max y quisimos imagi- 
narnos qué haríamos en un mundo 
post-apocalíptico donde rugen los 
motores y resuenan los disparos. 
Borderlands promete darnos una 
experiencia bastante parecida, por 
lo que le podremos dar a nuestras 
mentecitas un leve descanso entre 
tanta fantasía y prOn. 
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Previews 


POR Mel 


A Games vuelve a atacar 
una vez más con Dead 
Space, un Survival Horror 
de ciencia ficción en tercera 
persona que nos va a hacer saltar 
más de una vez de la silla. Desar- 
rollado por EA Redwood Shore (The 
Godfather, The Simpsons Game), se 
nos inserta en la piel del ingeniero 
Isaac Clarke, quien en una misión 
de rutina para reparar los sistemas 
de comunicación del USG Ishimura 
-una nave minera del tamaño de una 
ciudad- termina envuelto en 
una pesadilla cuando encuentra que 
toda la tripulación fue salvajemente 
asesinada por una extraña especie 
alienígena que, oh sorpresa, no nos 
dejará salir tan fácilmente. Al prin- 
cipio somos enviados junto al resto 
de la tripulación, compuesta entre 
muchos por científicos, ingenieros 
(nosotros), expertos en seguridad 
y demás, pero no pasará mucho 
tiempo hasta que nos encontremos 
incómodamente solos y perdidos, lo 
cual es sospechosamente oportuno 
para comenzar una mala película de 
terror en el espacio. 


No es para más; la historia de Dead 
Space, como habrán podido apre- 
ciar, no es de lo más elaborada. 

Se vio más de una vez en pelícu- 
las como Aliens (quizás demasia- 
das veces), y es que, como ya es 
moneda corriente con los juegos en 


«Distribución: EA Redwood 


ES «Fecha de salida: «Género: Shooter 
ELY 27 de Octubre de 2008 |-Compañía: EA Games 
PY -Demo: No disponible 


EN EL ESPACIO NADIE OIRÁ TUS GRITOS. 
PORQUE ESTAN TODOS MUERTOS. 


la actualidad, Dead Space será un 
juego que recaerá mayormente en 
su diseño y jugabilidad, ya que el ob- 
jetivo es crear una experiencia que 
realmente nos ponga los pelos de 
punta cuando nos salte una araña 
babosa a la cara. 

Siendo que el juego será un Doom 
3 más que un Resident Evil o Silent 
Hill, se buscó darle la vuelta de 
rosca para que los enfrentamientos 
con nuestros enemigos sean un 
tanto más originales y tengan una 
solución, digamos “estratégica”. 
¿Qué significa esto? A lo largo de 
nuestra desventura la Ishimura nos 
encontraremos con más de un mu- 
tágeno malévolo espacial que nos 
querrá comer crudos; algunos de el- 
los serán de esos molestos atléticos 
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estilo hámster que corren por las 
paredes y son muy difíciles de atinar, 
mientras que otros quizás sean un 
poco más grandes, gordos y feos, 

y por su tamaño necesiten un poco 
más de trabajo para derribarlos. 


Cada bicho más feo que el otro, 
todos tienen cualidades distintas, 

y así también deberán ser distintos 
nuestros métodos para liberarnos de 
estos insectos. Un alienígena que 
posee cuchillas por brazos se nos 
acercará a paso siniestro revolote- 
ando los brazos hasta que eventu- 
almente dé con algo de carnecita; 
dispararle a la cabeza, por ejemplo, 
quizás no tenga mucho efecto -si 
bien pueda resultar un algo ventajo- 
so-, ya que si bien el bicho no tendrá 
mas cabeza, puede seguir avan- 
zando hacia nosotros. La solución 
en un caso sí sería apuntar hacia 
las piernas, ya que volándoselas 
podríamos desde ralentizar el paso 
de nuestro enemigo hasta anularlo 
por completo, dándonos piedra libre 
para ese siniestro y sin embargo tan 
hermoso FINISH HIM! Una bestia 
gorda, peluda y fea como cualquier 
suegra de turno se nos puede acer- 
car lentamente para ¿comernos?, 

y uno al ver que la panza es lo más 
prominente quizás lo vea como su 
primer blanco; ERROR. Disparar en 
el estómago de una criatura como 
ésta podría causar que las crías en 


su interior (seguramente mucho más 
desagradables y difíciles de sacarse 
de encima) se desparramen por el 
corredor de la nave y los ataquen de 
a grupos. 

Quizás un disparo limpio a la cabeza 
pueda hacer el trabajo sucio aquí, 
para luego recorrer a explosivos; la 
manera en la que cada uno tome los 
enfrentamientos dependerá de qué 
tan ingenioso y sanguinario sea a la 
hora de sacarse los mosquitos de 
encima. 


Y es que para limpiarse de los 
bichitos que aparecen cuando hay 
luz tendremos a nuestra disposición 
lo último en materia de herramientas 
de minería: desde sierras automáti- 
cas hasta rifles de plasma (¿?), pas- 
ando por una interesante arma 'GK', 
la cual -como tantas otras después 
de la salida de Half-Life 2- tiene el 
uso de manejar objetos en gravedad 
cero y manipularlos. Como si fuera 
poco, Clarke también sabe sacarse 
de encima a los más pequeños; ap- 
retar los botones a tiempo cuando se 
nos monta un escorpión mutante a 
la nuca o el monstro de las cuchillas 
nos tiene en la boca puede hacer la 
diferencia entre la vida y la muerte, 
ya que nuestro héroe podrá reaccio- 
nar repartiendo piñas o sierrazos a 
diestra y siniestra con tal de sacarse 
la basura de encima; después de 
todo, no debe ser lindo que se te 
monte un bicho. 


Como toda buena aventura, ten- 
dremos el honor (¿7?) de toparnos 
ocasionalmente con algún que otro 
puzzle, todos probablemente fáciles 


de resolver. La herramienta activa 
en este caso es la de la sustancia de 
fogueo (o sea que se dispara — eso 
lo inventé yo pero lo encontrarán 
próximamente en su diccionario ami- 
go) 'Stasis”, que como su nombre lo 
indica (quizás de una manera MUY 
sutil) cambia la velocidad del objeto 
al que se lo aplica, ya sea un enemi- 
go o algún elemento mecánico que 
nos dificulte el paso a otro sector 
(léase: ventilador gigante con cuchil- 
las afiladas), resolviendo situaciones 
en las que tendremos que actuar 
segura y rápidamente, si no quere- 
mos terminar lesionados. El diseño 
de Dead Space tampoco es lo más 
original, pero promete cumplir con la 
ambientación tétrica e incomodadora 
que ya es sello de juegos como es- 
tos. Estamos hablando, obviamente, 
de aquellos corredores claustrofóbi- 
cos de brillante metal manchado 

con sangre que además cuentan 
con luces parpadeantes para que 
los bichos se nos posicionen opor- 


A 


tunamente delante 
nuestro cada vez 
que el parpadeo es 
negro. Por lo visto 
en el futuro no hay 
escasez de metal, 
pero la calidad de 
los focos disminuyó 
preocupantemente 
-eso o no pagan la 
cuenta de luz en el 
espacio. 

También habrá 
momentos en los 
que nos encon- 
traremos flotando 
en el espacio para 
llegar a lugares de 
otra manera inac- 
cesibles, y en estos 
momentos tendre- 
mos que administrar bien nuestro 
oxígeno y movernos rápidamente, 
pero la ambientación con sonidos 
huecos y callados y como único 
acompañamiento la respiración 

de nuestro personaje realmente lo 
ponen a uno ahí, flotando con los 
gases. 


Todavía no hay mucha información 
con respecto a Dead Space -por lo 
menos no para el público- pero hay 
un par de trailers dando vuelta por 
la red que ilustran fielmente lo que 
hayan leído en esta nota (claro, si 
pueden tomar las 20 escenas de tres 
segundos cortadas e imaginar cómo 
terminan con lo que les dije), pero 
por lo que se vio, promete cumplir 
con lo que se propone, que si bien 
no es mucho ni nuevo, es algo: 

ser, a grandes rasgos, un juego en 
tercera persona de Survival-Horror 
con mucho de Horror y poquito de 
Survival. (Y 


Previews 


¡del Maximiliano Salamone 
e viene el cuentito del héroe 
(esperemos que no sea 
cuento chino), un nuevo tí- 
tulo que mezcla la aventura 
gráfica y la fantasía, donde encar- 
namos a Olaf, un tipo corajudo con 
algunos problemas sobre los hom- 
bros que evitan que viva tranquilo 

de la pesca en su pacífico pueblito. 
A pesar de ser un juego de apuntar 

y clickear, lo novedoso es que las 
locaciones serán en dos dimensio- 
nes, con fondos ultra detallistas, 
efectos acuáticos, lumínicos y demás 
chiches que le darán un toque surre- 
alista interesante, al menos. ¿Como 
harán para que la gente se sienta 
atraída con fondos en 2-D? ¡Ah! Ahí 
te quiero ver. 


CHE ¿Y ESTA VEZ DE QUÉ SE 
TRATA? 


La historia cuenta cómo el padre 

de nuestro héroe de turno fue, en 

su tiempo, un Gran Héroe recono- 
cido por todo el Reino Verde (muy 
ecologistas parece), pero escogió 
exiliarse cuando el Rey decidió que 
debía comandar a sus ejércitos para 
OTRA guerra más, a la que consid- 
eró totalmente pelot... Ehh... Una 
guerra sin sentido. Es así como se 
retiró a la tranquilidad de un pueblo 
de pescadores, donde le enseñó a 
su hijo todas las artes y técnicas que 
conocía (o al menos las más básicas, 
no esperarán manejar un personaje 


«Género: Aventura Gráfica 
«Compañía: Future Games 
«Distribución: Nadie todavia 


«Fecha de salida: 
When it's done 
«Demo: No disponible 


groso desde el vamos...). 


Con el correr de los años este Gran 
Héroe muere, mientras su hijo vive 
en paz su vida mundana, llena de 
trabajo diario y felicidad en las cosas 
simples... Hasta que le informan que 
un gigantón de hielo despertó de 

un largo sueño ¡y clama venganza 
contra toda su familia! Sí, papá héroe 
mató durante sus aventuras a un 
pariente de éste, y el grandote se 
puso ligeramente enfadado. Como 
no podía faltar, el enemigo de turno 
rapta a la princesa del reino... Es 
como para tener alguien a quien res- 
catar además de correr para salvar 
el pellejo. Sí, eso del rescate seguro 
nos toca a nosotros. Cuando no... 


AH, QUE LINDO ¿Y QUÉ MÁS 
VIENE CON EL COMBO? 


¡Viciosos! Para que estén informa- 
dos, ya está para probar una demo, 


con el primer nivel “casi” completo, - 


que se nota le faltan algunas misio- 
nes laterales (que feo queda traduci- 
do side-quest...) y algunos diálogos; 
es más, los mismos NPC te lo infor- 
man diciendo “Vamos a hablar bien 
cuando tengas la versión completa” 
en modo texto, donde debería haber 
una charla actuada y con doblaje. Sí, 
tiene bastante de comedia la cosa ¡lo 
cual es bienvenido! 


Toda la primera trama será sub- 
acuática. No, no tenemos snorkel ni 
mini submarino ruso, sino que papá 
Olaf nos enseñó un hechizo para 
poder respirar bajo el agua. Cuando 
algo no tenga lógica, un hechicero 
claramente lo hizo, jejeje. Ya desde 
acá podrán apreciar las cualidades 
gráficas de los escenarios, con 
efectos de alta calidad. Para los que 
no quieran o no tengan ganas de 
bajarse la demo (¡Que es gratis!) 
pueden mirar las imágenes que trae 
esta misma nota. 

Por lo pronto, poco puede apreciarse 
más que están todavía en pleno 
desarrollo, y que al menos por ahora, 
vienen bien encaminados. ¿Qué tal 
quedará la versión final? ¡Ah! ¡Ahí te 
quiero ver! 
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El padre de todos los 
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ÉICHA TÉCNICA: 

TÉSARROLLA: BEARBOX SOFTWARE 

PUBLICA: UBISOFT 

GÉNERO: EPS DE COMBATE TÁCTICO 
ímo: NO DISPONIBLE 

ÉECHA DE SALIDA: AGOSTO DE 2008 


E Brothers in Arms: Road to Hill 30, lá 


1,17 de Septiembre de 1944 el 
, ejército aliado lanzaba sobre 
Holanda la operación militar 
MUES grande conocida por la his- 
toria de la división aerotransportada. 
En combinación con soporte blin- 
dado terrestre, el objetivo era captu- 
rar y asegurar tres puentes clave a 

lo largo de una serie de carreteras 
holandesas interconectadas y así 
avanzar hacia Berlín con el fin de ter- 
minar la guerra antes de la navidad 
del “44. El plan era formidable, una 
proeza al éxito. 

Sin embargo, la feroz e inesperada 
defensa alemana impidió el avance 
aliado y hasta empujó el mismo, 
encerrando a las tropas en esta serie 
de carreteras que luego fue conocida 
como Hell's Highway. 

Market Garden fue la peor y última 
derrota del ejército aliado contra 
el Eje. vd bajas se estimaron en 


17,000 vidas para los aliados y 8,000 
para los alemanes. La guerra no te 
minó sino hasta el 2 de Septiembre 
de 1945. 


. primera entrega de la saga, hizo s 

salto en paracaídas a nuestras PCs 
el 15 de Marzo de 2005. Prometien 

do poco al presentarse simplement 
como un juego más ambientado 
en la Gran Guerra -considerado un 
género de por sí solo que ya había 
caminado más de lo que debía-, fue 
para sorpresa de muchos encon- 
trarse con un FPS distinto, auténtico, 
realista, donde era necesario el uso 
de maniobras y tácticas para so- 
brecoger y derrotar al enemigo. 
Pero por sobre ello, era distinto 
porque nos presentaba un nuevo 
enfoque con respecto a lo que es la 
narración de la trama en un juego 


bélico. Era la historia del regimiento 
de infantería 502%, nuestro es- 
cuadrón, el de un grupo de amigos, 
de hermanos. 

Soldados como Joseph Hartsock, el 
do del grupo; Larry Allen y James 
acit inseparables casi-herma- 

: gaban el toque cómico 


evantábamos ante y A versidad 
que los alemanes ponían sobre la 
mesa junto a un grupo de compa- 
ñeros, amigos, que si bien eran 
ficticios, por momentos se sentían 
reales. Peleábamos junto a verdade- 
ros soldados. Peleábamos junto a 
hermanos. 

Brothers in Arms era jugar una 
película como Saving Private Ryan o 
Band of Brothers. Para los que ama- 
mos aquél conflicto bélico (históri- 
camente hablando, por supuesto) 


que se sucedió durante un período 
histórico que tantas cosas significó 
para la humanidad, era el sueño del 
pibe hecho realidad. 


BACKGROUND 


Los más perspicaces habrán notado 
que ésta nota comenzó describiendo 
a grandes rasgos lo que fue la oper- 
ación Market Garden, la cual resultó 
en fracaso por parte de los aliados. 
La referencia al marco histórico es tal 
porque, bueno, como habrán podido 
imaginar, es lo que nos ÓN vivir a 
través de los ojos de Matt Ba 
Hell's Highway, la tercera 
la serie Brothers in Arm: 
Ésta operación se su 
menos cuatro mese 
operación Overlo 
a las primeras dos 
saga (Road to Hill : 
Blood). El objetivo d 
Market Garden era | 
puentes clave en 
gen y Arnhem para 
el río Rin hacia Ber 
guerra antes del '4£ 
imprevisto: la resis 
La división Panzer, 
Arnhem, detuvo e hi2 
al avance aliado en laf 
de la operación, result 
n costo -tanto económico cbñ 
humano- para el ejército aliado, con : 
levando a su eventual denota. 
Llegado un punto de la batalla, los 
soldados de la división aerotrans- 
portada (encargados de despejar 
camino y cubrir el paso de la división 
Blindada británica), en pos de rep- 
rimir el avance alemán para que la 
XXX Corp pudiera avanzar hacia el | 
frente, se vio atrapada en medio de | 
esta carretera que conectaba a los 
tres puentes, peleando 


hasta el último momento contra la 
feroz oposición alemana que no 
daba tregua. Fue entonces que esta 
carretera adoptó posteriormente el 
nombre “Hell's Highway” (Carretera 
Infernal o Carretera del Infierno). 
¿Por qué elegir esta batalla enton- 
ces, si al fin y al cabo, sin importar 
lo que hagamos, vamos a perder? 
¿Porque no siempre se gana, 
quizás? 

Como pocos sabrán, Brothers in 
Arms está obviamente basado en 
hechos reales sucedidos durante la 
segunda guerra mundial, llevados a 
cabo al máximo detalle para mejorar 
la autenticidad del juego. 

Los personajes, sin embargo, son 
ficticios. Basados a grandes rasgos 
en soldados reales que combatieron 
durante la gran guerra, pero ficticios 
al fin. 

Metiéndonos nuevamente en las 
botas del Sargento 
Matt Baker, 

será nuestro 

deber liderar 

a nuestro 

escuadrón a 

lo largo de la Y 
operación, vivi- 

endo el drama 

y la tensión 


¿y », 
que ello af j 
y > Po $ 


significa y que la saga Brothers in 
Arms tan bien supo mostrar en todas 
sus entregas. 

Brothers in Arms: Hell's Highway 
promete ser el más dramático y 
auténtico de la saga, así que agár- 
rense, porque el juego que revolu- 
cionó en muchos aspectos los First 
Person Shooters y logró darle un 
lavado de cara fresco a la Segunda 
Guerra, vuelve con todo. 


NUEVA TECNOLOGÍA. NUEVA 
CARA 


Hell's Highway está siendo desar- 
rollado por la gente de Gearbox 
Software bajo la licencia del Unreal 
Engine 3.0. Ahora bien, todos sabe- 
mos la potencia que tiene ese bicho, 
pero la verdad es que hasta hoy no 
sabíamos nada. 
Hace ya más de un año desde que 
salió Gears of War, el primer juego 
a gran escala desarrollado bajo el 
nuevo motor de Unreal, y desde ese 
entonces, tanto la gente de Epic 
como la de Gearbox han estado 
trabajando en mejorar, optimizar y 
enriquecer esta tecnología. Tal es 
así que Randy Pitchford, presidente 
de Gearbox, asegura que si bien 
Gears of War fue un juego con 
gráficos sorprendentes, no 
tiene nada de 
ser envidiado 
kz por la nueva 
entrega de 
y Brothers in 
K Arms. 
Quizás el : 
2. punto débil. X=" 3 


y de los pl 


primeros 
dos juegos 
fue no haber == 
exprimido SS 


al máximo el potencial del Unreal 
Engine 2.5 (sobre el que se monta- 
ban), siendo que además de no estar 
muy bien optimizado no ofrecía todo 
lo que podía; Splinter Cell: Chaos 
Theory, por ejemplo, fue un juego de- 
sarrollado bajo el mismo engine que 
Road to Hill 30 y Earned in Blood 

y sus gráficos hasta el día de hoy 
siguen siendo hermosos. 

Pero la gente de Gearbox aprendió 

y sigue aprendiendo, y promete que 
Hell's Highway va a ser como un 
gancho en la pera que te va a hacer 
volar de tus zapatillas (¿7?). 

Y es que la nueva entrega de Broth- 
ers in Arms se viene con todos los 
chiches. La mayoría se podrá apre- 
ciar en las imágenes que acompañan 
este artículo, pero la verdad es que 
nada se compara con ver el juego 
en acción (pueden ver un par de 
demostraciones que hay circulando 
por la red de dos niveles distintos), 
ya que además de lo gráfico hay 
nuevos elementos mecánicos del 
juego que hacen a mayor dificultad y 
más estrategia a la hora de enfrentar 
a nuestros enemigos, además de 
agregarle una sensación de realismo 
que ya es loca. 

En primer lugar, los personajes que 
nos acompañan estarán desar- 
rollados con mucho más detalle y 
esmero, poniendo énfasis en sus 
personalidades únicas, a fin de hac- 
erlos más reales y auténticos. Cada 
uno tendrá sus mañas y actitudes 
propias, se ven y hablan de manera 
única, tanto a la hora de pelear como 
de simplemente patrullar un área, 
cosas que enriquecen mucho la 
historia del juego y nuestro lazo con 
los soldados. 

Por otro lado, si bien Hell's Highway 
estará narrado por monólogos poé- 
ticos y reflexivos como en su primera 
entrega (no olviden que nuevamente 
somos Matt Baker), también gran 
parte de la historia estará llevada a 
cabo con animaciones cinemáticas 


BROTHERS IN ARMS: EL CÓMIC 


Afin de respaldar aún más la historia y el lazo 
que existe entre los soldados de la 502* Aero- 
transportada, Mike Neumanmn, quien escribió la 
historia de Brothers in Arms, se unió con Dyna- 
mite Entertainment para narrar la historia de la 
docena de Baker en formato de Cómic. 

Alo largo de la misma, se mostrará cómo eran 
los soldados antes de la guerra y cómo la misma 
los fue cambiando, haciendo énfasis en cada 
uno de los personajes y desarrollándolos a 
fondo. Neumann dice “En la tercera entrega del 


cómic se habla más de Hartsock que en todo Earned in Blood”. 
Definitivamente, una pieza de no perderse para aquellos que tanto nos 
encariñamos con los muchachos de la división Aerotransportada. 


que además de desarrollar la historia 
a un nivel mucho más profundo, ser- 
virán para que el desenvolvimiento 
de la misma no tenga cortes, ya que 
el progreso del juego se irá cargando 
mientras nosotros estamos sentados 
apreciando los detalles de las anima- 
ciones (algo muy parecido a lo que 
fue Gears of War). Todo cortesía ob- 
viamente del Unreal Engine 3.0, que 
permite hacer Streaming de datos a 
velocidades tremendas mientras está 
en uso (o sea, jugando). 

Por la parte gráfica, bueno, no hay 
mucho más que decirles: que hagan 
referencia a las bellas imágenes, que 
aunque no lo crean, son de builds 
viejos y desactualizados (Ubisoft 

por alguna razón le tiene prohibido 

a Gearbox lanzar media información 
ligada con Brothers in Arms... Quizás 
para no arruinar la sopresa), por lo 
cual lo que se puede esperar para 
cuando salga la versión final es que 
nos deje sin palabras. 

Como pueden ver, el juego se ve 
hermoso. Iluminación volumétrica, 
sombras proyectadas, Parallax Map- 
ping, Advanced Shading... Toda esa 
jerga que es para público reducido 
pero que habla por sí sola cuando 
se la ve. También tendrá soporte 
para DirectX 10, aunque se descon- 
oce si la diferencia será realmente 
significativa, pase solamente por el 
aspecto gráfico o también por el de 
rendimiento. 

Los muchachos de Gearbox Soft- 
ware, tan afines a brindarlos la 
experiencia más auténtica posible, 
pusieron todas las fichas en un con- 
venio con Double Fusion (compañía 
publicitaria), lo cual les facilitó los 
derechos llegada la hora de licenciar 
alguna marca específica para incluir 
en cualquiera de sus productos, 


como ser Opel Blitz, Jeep u otras. En 
el cuadro se puede apreciar cuánto 
ayuda esto a brindar una experiencia 
mucho más realista sin resultar en 
polución visual como la de hoy en 
día. 

Como podrán ver, autenticidad en su 
máxima expresión. 


CÓDIGOS DE GUERRA 


El término “Squad Based First Person 
Shooter” surgió gracias a Brothers in 
Arms, por lo cual todo crédito de- 
bería ser atribuido al mismo. Obvia- 
mente estoy hablando de la habilidad 
de comandar uno o más equipos en 
tiempo real de manera muy simple; 
con un cursor sensitivo que, depen- 
diendo de dónde lo posicionamos, 
sirve para que demos la orden de 'ir 
a' Oo “atacar a'. Juegos como Rainbow 
Six Vegas o Kane 8 Lynch heredaron 
mucho -si no todo- de la mecánica 
que hizo destacable a nuestro queri- 
do shooter de la Segunda Guerra. 
¿Cómo no dormirse en los laureles, 
entonces? 

Gearbox ha estado trabajando en un 


par de cosillas para hacer aún más 
interesante el gameplay del juego a 
la hora de usar nuestras habilidades 
estratégicas, haciendo a Hell's High- 
way aún más difícil y realista. 
Primero que nada, déjenme aclarar 
que según Pitchford se ha arreglado 
la precisión general de las armas, 
factor que resultaba de a momen- 
tos frustrante en los primeros dos 
juegos, haciendo que uno putee cu- 
ando a pesar de tener al alemán tras 
la mira, errase disparo tras disparo 
sin lograr jota. 

Por otra parte, se anunció la in- 
clusión de un nuevo sistema de 
“energía' o 'vida' que será bastante 
evidente a los ojos del jugador. El 
HUD, o Heads-Up Display -infor- 
mación acerca de munición y energía 
de nuestro personaje- ha sido redu- 
cida al mínimo posible, dejando sólo 
el contador de balas y el compás, 
que luego detallaremos por qué será 
importante. Ahora ya no contamos 
con una barra de energía como en 
otros juegos o la silueta de nuestro 
personaje que va cambiando gradu- 
almente de verde a rojo mientras 
recibe disparos; En Hell's Highway 
un sólo disparo bastará para dejar- 
nos tendidos en el suelo, inmóviles, 
y que el grabado de nuestra lápida 
aparezca ante nuestros ojos. Lo que 
se ha hecho es incluir un sistema 
que nos indicará de manera poco 
sutil que estamos en peligro, nub- 
lando la imagen y coloreándola poco 
a poco de una tez roja, volviéndose 
el color más intenso a medida que 
nos acercamos a recibir el hachazo 
de la Parca (en forma de bala, claro) 
¿Cómo salvar nuestro pellejo? Fácil: 
en contraste con el ambiente rojo, las 
zonas cercanas de cobertura (o sea, 
las que nos van a salvar la vida en 
esos momentos de crisis) man 


tendrán su color normal, más vivo, 
anunciándonos que si no pegamos 
nuestras cola contra las mismas, no 
vamos a terminar bien el juego. 

Lo cual nos lleva a otro punto: 

No todo lo que brilla es oro (¿7?), y 
tampoco lo son los elementos de 
cobertura. Tanto en Brothers in Arms 
como en otros juegos, bastaba con 
que nosotros y nuestros compañeros 
nos posicionáramos tras cualquier 
objeto (detrás de la línea de fuego 
del enemigo, se sobrentiende) para 
refugiarnos de la lluvia de plomo, 

sin importar si el objeto en cuestión 
fuese un pedazo volado de búnker o 
un cacho de madera balsa; nosotros 
estábamos a salvo y nada penetraba 
nuestra improvisada cobertura. 
Pues no más. En Hell's Highway, 
hay pocas cosas que se salvan de 
ser destruidas. Si nos escondemos 
detrás de una cerca de madera, una 
MP40 puede hacer el trabajo de re- 
cordarnos que tal material no es tan 
eficiente para cubrirse del fuego en- 
emigo; ni hablar de una MG-42, que 
si bien corta madera como cuchillo 
de carnicero, no podría tener mucho 
uso contra las bolsas de arena, pero 
les aseguro que un bien posicionado 
bazookazo va a hacer el trabajo con 
resultados más que óptimos. 

Así es que se agrega un nuevo factor 
estratégico al juego, porque tarde o 
temprano, sea lo que sea que nos 
esté cubriendo va a sucumbir bajo 
el poder de fuego de las armas, y 
entonces tendremos que buscar otra 
casita hasta que el lobo no pueda 


La 


soplar más o simplemente lo flan- 
queemos y lo caguemos a tiros. 
Otro aspecto nuevo del juego será 
que, como sargento de HQ, contar- 
emos con la posibilidad de comandar 
entre tres equipos nuevos aparte de 
los ya estándar, cada uno con su 
“habilidad especial”. En las primeras 
dos entregas de Brothers in Arms 
teníamos un escuadrón de supresión 
y uno de ataque; la función de los 
mismos era fijar al enemigo y flan- 
quearlo, respectivamente. Esto era 
lo que le daba el toque estratégico 
al juego, ya que había que saber 
cuándo hacer las maniobras sin 
mandar a nuestros soldados a una 
muerte segura poniéndolos tras la 
mira del enemigo. 

Ahora, durante la operación Mar- 
ket Garden, tendremos a nuestra 
disposición tres escuadrones más 
que irán alternando a lo largo de 


| GEARBOX Y DOUBLE 
FUSION 


Ñ 

Cuand uno escucha 'Pub- 
'licidad in-game”, automáti- 

camente hace cara de asco. 

Estamos acostumbrados a 

que nos bombardeen con 

publicidades muy poco 

sutiles (Aquellos juegos que 


soportan publicidad), así como también hay juegos que si logran hacerlo 
pasar desapercibido sin afectar en contenido general (Splinter Cell, por 
ejemplo, ha hecho publicidad de Sony Ericsson, Axe, por nombrar algu- 


nos). 


Gearbox, a fin de lograr una experiencia aún más auténtica, hizo con- 
venio con Double Fusion para licenciar marcas como Philips, Opel Blitz 
o Jeep, que de seguro aparecerán durante el juego ya que eran de la 
época, todo incluido dentro del juego de la manera menos contaminante 


posible. 


Siendo que el juego está ambientado en Holanda, no sería sopresa 
tampoco encontrarse con alguna que otra Shell, o mejor aún, la fábrica 


de Heineken! 


las misiones, de los cuales ya se 
confirmaron: el escuadrón de Ba- 
zooka, que como su nombre lo indica 
llevarán consigo una pesada arma 
lanza-proyectiles que dará pesadillas 
a los puntos de cobertura enemigos 
más pesados y también al ocasional 
tanque Panzer que nos podamos 
encontrar en el camino; el escuadrón 
de MG, portadores de metralla 
pesada cuyo fin será de proveer con 
fuego de supresión muy eficiente 
para así poder flanquear mucho más 
fácilmente; y por último, el equipo 

de Radio, que si bien todavía se 
desconoce de su utilidad final, se 
prevé que sirva para pedir algo así 
como ataques aéreos (al mejor estilo 
Call of Duty 4), aunque sinceramente 
no sé cómo no afectaría algo así al 
realismo del juego. 

Estas nuevas ventajas a disposición 
no vendrán gratis, obviamente, ya 
que si bien suenan como algo que 
nos facilitará la tarea de vencer al 
enemigo, les puedo asegurar que los 
alemanes no estarán en bolas al mo- 
mento de enfrentarnos (y si conoc- 
emos la historia, sabríamos que hay 
que tener miedo). 

Por otra parte, nosotros también 
podemos hacer uso de estas armas 
poco convencionales; podremos le- 
vantar una MG-42 y dispararla desde 
la cintura, lo cual obviamente resul- 
tará en fuego bastante errático pero 
eficaz para suprimir al enemigo. Para 
más precisión, podremos desplegar 
el bipode que acompaña la bestia y 
posicionarnos alegremente a repar- 
tir plomo entre las filas alemanas. 
Obviamente, los alemanes no son 
tontos y también podrán mover sus 
ametralladoras de posición, hacién- 
donos la tarea más difícil a la hora 
de sacarnos de encima ese mortal 
fuego de supresión. 


Ahora bien, volviendo a la reducción 
del HUD, seguiremos con nuestro 
compás de guía, pero en más de 
una ocasión, no tendremos marcador 
de objetivo, por lo cual deberemos 
guiarnos por las pistas (evidentes) 
que nos da nuestro entorno; en la 
demo de Ubidays '06, el objetivo 

del escuadrón era encontrar un par 
de Flaks 88 en Eindhoven, pero no 
sabían dónde exactamente. Enton- 
ces, mirando a lo largo del nivel y 
tomando las explosiones en el aire 
como guía, se pudo llegar hasta el 
cañón gracias a la eventual metida 
de pata de los alemanes, cuando en 
pos de llevar a un compañero herido 
a un lugar seguro, terminaron dando 
la posición de los cañones. 

En otros niveles tampoco se nos 
lanzará directo a la acción, sino que 
deberemos montar en patrulla o 
recorrer un par de campos antes de 
llegar a territorio ocupado por el ejér- 
cito alemán, lo cual probablemente 
sea pie para conversación e inmer- 
sión del jugador con los compañeros 
de escuadrón. 

Y, por otra parte, quizás la inclusión 
(o modificación) más importante que 
se le agrega a esta entrega, será 

la posibilidad de indicar a nuestro 
equipo cuándo abrir fuego sobre los 
alemanes, ya que estos por sí solos 
sabrán cuando moverse sigilosa- 
mente o cuándo se arma el tole tole, 
algo muy parecido al concepto “Rules 
of Engagement' de Rainbow Six: Ve- 
gas. En Road to Hill 30 o Earned in 
Blood nuestro escuadrón solía abrir 
fuego ni bien tuviesen el enemigo a 
la vista (fuera del hecho de que la 
mayoría de los encuentros en ambos 
juegos eran directos y en muy pocas 
ocasiones se nos daba el elemento 
sorpresa), lo cual más de una vez 
no nos daba tiempo suficiente para 


buscar buena cobertura. 
Obviamente la manera en la que 
demos nuestras órdenes también se 
ven afectadas a la situación, susur- 
rando cuando se está en patrulla 

o intentando emboscar alemanes 
sigilosamente, y gritando desafora- 
damente cuando vemos que el en- 
emigo está intentando flanquearnos 
en un enfrentamiento directo. 


DEA MÁS ES MEJOR 


Todavía no se sabe nada del el- 
emento multiplayer de Hell's High- 
way. Absolutamente nada. Muchos 
especulan que contará con un modo 
cooperativo, mientras que Gearbox 
asegura que será una experiencia 
muy innovadora. 

Su servidor cree que esto que prom- 
eten es bastante difícil de cumplir, 
pero viendo que Gearbox ha estado 
a la altura de las expectativas últi- 
mamente, no sería imposible. Para 
nada. 

Mi especulación (y deseo, más que 
nada) es que haya la posibilidad de 
jugar la campaña en modo coop- 
erativo de hasta dos jugadores, uno 


tomando el control de Matt Baker 

y otro el de Joe Hartsock. Es la 
mecánica que más sentido tiene 
teniendo en cuenta que este juego 
está heredando mucho de Gears of 
War y que la modalidad cooperativa 
del mismo es algo muy parecido. 
Pero será cuestión de esperar. Hasta 
que Ubisoft no les de piedra libre a 
los muchachos de Gearbox Software 
para dar más información al público, 
vamos a estar en las sombras. 


Como pueden ver, Hell's Highway 

se viene con la mano pesada. Ob- 
viamente, tiene que hacer honor al 
nombre de sus precursores, pero por 
lo que se pudo ver hasta ahora no 
habrá problema. 

Promete ser la entrega más autén- 
tica y dramática, y va a cumplir. 

Con fecha de salida para este año, 
es cuestión de esperar que emp- 
iece a salir información y publicidad 
definitiva, ya que viendo la estrategia 
que tomaron con los juegos anteri- 
ores, no sería sorpresa empezar a 
ver media recién un mes antes del 
lanzamiento del juego. 

Algunos prevén que saldría para 
Junio del corriente, mientras que yo 
creo que va a salir durante Septiem- 
bre, más específicamente cerca de 
la fecha aniversario de la Operación 
Market Garden. 

Así que, ya saben. Aquellos que 
gusten de los First Person Shooters 
ambientados en la Segunda Guerra y 
están cansados de ser John Rambo, 
esperen pacientemente este juego, 
porque si sus expectativas se limitan 
a lo que se viene prometiendo, no se 
van a decepcionar, y hasta les ase- 
guro que se van a sorprender. 


MNUESTIr OS Generos 


arcave | acc/Ór: 


Abarca básicamente todo juego 
de plataformas, tercera persona 
O acción. 


Juegos de aventura, tanto point 
8 click como otros sistemas que 
conserven el estilo de juego. 


Bolidos al volante o manubrio. 
Digamos que se entiende por si 
solo de lo que hablamos. 


Futbol, pasion de multitudes y 
otros deportes caen dentro de 
esta categoría. 


Por turnos, en tiempo real e in- 
cluso tycoons y puzzles pueden 
encontrarse bajo este símbolo. 


First Person Shooters, o juegos 
en primera persona son los que 
se encuentran agrupados aqui. 


Los juegos donde deberemos 
desarrollar un personaje y rela- 
cionarnos en un mundo virtual. 


FRONTILES: FUEL OF WAR 
FPS - 89% 


SINS OF A SOLAR EMPIRE 
Estrategia - 82% 


SEVEN KINGDOMS: CONQUEST 
Estrategia - 60% 


NUESTIO S/STE/Ma De PUNTUACION 


Procesador de 2.8Ghz - nVidia 6800GT (SM3) o ATI X800XT (SM2) - 768Mb de 


RAM - 8Gb de espacio libre en el disco rígido 


Desarrollador: Kaos Studios Distribuidor: Microsoft Games 


Ff OMNTLITIBS: 
FUEL OF War 


Horacio Silvestri 


espués de Bushes, Osa- 

mas, Putines y demás, en 

el año 2024 Oriente y Occi- 

dente se dividieron en dos 
bandos gigantescos para quedarse 
con las pocas reservas de petróleo 
que quedaban en Medio Oriente 
(aparentemente no se dieron cuenta 
que en Sudamérica, los brasucas 
descubrieron lagos de petróleo bajo 
su territorio) y los muchachos no tu- 
vieron mejor idea que agarrarse a los 
tiros y todos sus derivados a fin de 
hacerse con ellas. Éste es el entorno 
que nos proponen en Frontlines: Fuel 
of War la gente de Kaos Studios. 


Y no lo hicieron mal. Crearon un 
FPS tomando como base juegos 
como Battlefield 2142 y Quake Wars: 
Enemy Territory, utilizaron el gran- 
dioso Unreal Engine 3 y crearon 
esta pequeña bestia que permite dar 
una vuelta más de rosca al inmenso 
mundo de los shooters en primera 
persona. 


Frontlines fue encarado en su prin- 
cipio como un FPS single player en 
el que, a lo largo de ocho misiones 
principales -desde Turkmenistán has- 


Soporte Multiplayer: 16-32 jugadores LAN / Internet 


MeQueniTienTos 
MiFNIMOs WA: 


EL MULTIPLAYER LLEVADO AL EXTREMO 


ta Moscú en el modo campaña-, se 
debería conseguir el control total de 
las reservas de petróleo que quedan 
en pie en todo el mundo. De hecho, 
así lo hicieron. Pero también apun- 
taron al multiplayer donde realmente 


el juego se luce en toda su magnitud. 


Pero vayamos por partes, dijo Jack... 


ALLAHU AKBAR, ALLAHU AK- 
BAR (ALA ES GRANDE) 


Como se dijo anteriormente, el juego 
consta de ocho niveles con sus 
respectivas misiones secundarias. 
Todas desarrolladas en paisajes 
diurnos, con una excelente visibilidad 
y grandiosidad de escenarios bien 
detallados y complejos, insertados 
en la típica geografía desértica de la 
zona en cuestión. 


En el modo single player controlare- 
mos a nuestro personaje que será 
acompañado por una escuadra a 
combatir bots de acuerdo a como 

lo vayan solicitando las misiones 


3901 q 1001 Un clásico inmediato. Juego obligado para todos los fanáticos y no tanto, del género. 
r a ] Los juegos de esta categoria son altamente recomendados por nuestra revista y por 


ellos son acompañados de un icono que lo representa. 
Tiene todas las de ganar, salvo alguna SO! pr TEJA Últimorecursodelgamerdesesperado. 
que otra falla mínima por lo que no Si no queda otra se puede jugar, de 


llega a clásico. [recuLar] otra forma no se justifica el sacrificio. 


Notendrá la calidad de un clásico pero 301 pn "EJ Definitivamente un juego que no vale 
u íesun ju u u a ¡ ¡ a 
aun así es un juego que seguramente la pena. Un libro de cocina es más 

vale la pena. [maLo] provechoso. 


Es entretenido, aunque con demasia- Ol per 291 ¡Juira bicho! Huyan mientras puedan 
das falencias. Solo para fanáticos del de la cosa que haya caído en esta 


género. [ParéTICO] categoría. 


diseñadas. Estos últimos nos van 

a dar más de un dolor de cabeza 
según nos ataquen o se defiendan. 
Con una inteligencia artificial muy 
sólida, los tipos nos darán murra sin 
descanso y se retirarán buscando 
refuerzos cuando se vean superados 
por nuestro accionar. Punto a favor 
en este aspecto. 


Armas vamos a tener para destro 
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zar todo lo que se nos ocurra, como 
así también una variada galería de 
vehículos que podremos tomar a lo 
largo del desarrollo del juego. Pero la 
gran estrella son los drones que nos 
van a ayudar -y mucho- a lo largo 
del juego. Pequeños helicópteros, 
veloces todoterreno en miniatura y 
un tanque “enano” con una ametral- 
ladora de gran cadencia de tiro son 
la novedad en juegos de este tipo. 
Estos dispositivos nos permitirán 
eliminar puntos estratégicos sin 
sufrir bajas en nuestra infantería y 
nos deja luego hacer el relevo de la 
zona atacada con un amplio margen 
de seguridad. Como ejemplo: en la 
tercera misión debemos destruir un 
tanque que está obstaculizando una 
calle por la cual debe pasar nuestro 
pelotón, nos dispara con todo lo que 
tiene pero utilizando un camino alter- 
nativo podemos encontrar el todoter- 
reno y con el control remoto dirigirlo 
justamente debajo del tanque para 
hacerlo explotar y dejarlo inutilizable. 


FRONTLINE: ¡QUÉ BIEN SE TE VE! 


Los gráficos en general están muy 
bien logrados. Tanto el armamento 
como los personajes y escenarios 
fueron diseñados con esmero y 
tratando de respetar lo más posible 
las condiciones climáticas y de com- 
bate. Hay una muy buena ambient- 
ación tanto en parajes abiertos como 
urbanos (estos fundamentalmente) 
con varios elementos que son modi- 
ficables de acuerdo a la acción que 


se ejerza sobre ellos, y los disparos 
y explosiones se adecuan perfecta- 
mente a lo visto en otros juegos de 
este tipo. También se ha logrado un 
buen manejo de texturas en paisajes, 
vehículos y armamento, aunque los 
soldados se ven un tanto repetitivos 
y sus movimientos faciales no son de 
los más logrados hasta el momento. 
No obstante la parte gráfica cumple 
con su cometido y con creces. 


El sonido es espectacular. Muy 
recomendable para jugarlo con un 
sistema de sonido envolvente. Tanto 
armas como vehículos y explosiones 
nos ayudan a conseguir una ambien- 


tación bien inmersiva y realista, que, 
acompañado de una música acorde 

y bien seleccionada para cada tramo 
del juego, hace se haya completado 

un audio de muy buena calidad. 


¡OHHH! ¡VAMOS MULTIPLAY! 
¡MULTIPLAY, MULTIPLAY! 
¡VAMOS MULTIPLAAAA A AY! 


El multiplayer es la vedette en este 
juego. Se han logrado partidas con 
50 jugadores online jugadas con 
gran fluidez y con una muy variada 
cantidad de opciones de juego. 


En principio el juego está diseñado 
para un máximo de 32 jugadores 

al mismo tiempo pero depende de 
los servidores llegar a este número 
de participantes o sobrepasarlo. 

El planteamiento del juego es muy 
parecido al Battlefield 2142, al co- 
menzar vamos a elegir un personaje 
de entre las seis clases disponibles; 
Asalto, Asalto Pesado, Francoti- 
rador, Antiblindados, Operaciones 
Especiales y Combate Cuerpo a 
Cuerpo. A su vez, cada una de estas 
clases nos darán un tipo de armas 
específicas y munición que utilizare- 
mos según nuestras características 
(dependiendo de la clase, tendremos 
lanzamisiles, granadas, cuchillos, 
pistolas, rifles de francotirador, etc.). 
Sin embargo, nuestro personaje 

se verá limitado al rol que deberá 
cumplir en el desarrollo del combate, 
el cual nos dará a elegir antes de 
iniciar la batalla uno de las cuatro 
posibilidades que marcarán nuestro 


estilo de juego entre apoyo ter- 
restre, contramedidas, apoyo aéreo 
y técnico de drones. Este sistema 
nos asignará habilidades específicas 
que podremos utilizar, que depend- 
erán del bando en el que estemos 

y que, además, se irán mejorando 

a medida que disputamos partidas, 
dándonos más posibilidades cuanto 
más juguemos. Eso sí, una vez que 
salgamos del juego, estas habili- 
dades no se mantendrán en ningún 
servidor, por lo que cuando entremos 
otra vez las iniciaremos desde el 
principio. 


Para darles un ejemplo: el técnico 

de drones tiene la habilidad para 
controlar artefactos de forma remota, 
como pequeños robots o vehículos, 
que podrá usar contra el enemigo 
tanto para estallar explosivos como 
para ver una situación de combate 
desde posición segura. En el bando 
del oeste, este técnico tendrá a su 
disposición un pequeño robot que 
identificará a los enemigos que ten- 
gamos a nuestro alrededor, además 
de poder explotarlo en cualquier 
parte con el control remoto. Cuando 
avancemos de nivel, tendremos a 
nuestra disposición el tanque en min- 
iatura con una ametralladora adosa- 
da a su torreta, lo cual nos puede dar 
una enorme ventaja de fuego sin casi 
movernos del sitio. Estos mismos 
técnicos pero del bando del este 
tendrán inicialmente un pequeño 
helicóptero con las mismas funcio- 
nes que el del oeste, aunque mucho 
más ruidoso que podremos también 
detonar en cualquier momento. En 
su segundo nivel, podremos disponer 
de un coche teledirigido mucho más 
resistente con una carga de C4 
adosada en su interior que podremos 
detonar también en cualquier mo- 
mento, causando enormes daños a 
estructuras y vehículos pesados. 


Esto supone una enorme novedad 
dentro del género, ya que hasta 
ahora el rol de un personaje le daba 
una acción específica dentro de la 
misión, lo cual limitaba su libertad de 
movimientos básicamente a su papel 
dentro del grupo. De esta forma, to- 
dos podrán colaborar en una misma 
tarea de distinta forma, sólo que 
ciertos miembros podrán pedir apoyo 
aéreo, otros tendrán a su disposición 
granadas para anular cualquier 
vehículo o dispositivo electrónico o el 
poder de controlar estos drones. Evi- 
dentemente y como suele suceder 
en este género, una labor en equipo 
con distintos miembros de cada rol 
dará una enorme ventaja con re- 
specto al equipo que, simplemente, 
tiene jugadores que se conectan y 
disparan a cualquier miembro rival 
sin tener en cuenta estrategias de 
ninguna clase. 


ENNNN CONCLUSIO- 
NESSSSSS 


Por lo que podemos ver, 
Frontlines Fuel of War es 
bastante más complejo 
que otros juegos de este 
género, ya sea por la 
inclusión de un modo 
para un jugador o por el 
intento de innovar incluy- 
endo diferentes tipos de 
roles y posibilidades a 
cada uno de ellos en el 
modo multiplayer. Quizás 
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la ausencia de un sistema de rank- 
ing online que hace que se pierda el 
nivel cada vez que se salga del juego 
no sea lo que muchos jugadores 
puedan desear, aunque esto no 
otorgará ventaja a los más veteranos 
con respecto a los novatos que en- 
tran por primera vez. Lo que sí está 
claro es que Kaos Studios tiene entre 
manos un título muy importante que, 
al menos a priori, podría desbancar a 
otros juegos similares como “el mejor 
del género”. 


Mi recomendación es que en tiempos 
de vacas flacas (poca aparición de 
este tipo de juegos para PC) hay que 
aprovechar lo que aparece, teniendo 
en cuenta que con muy poco “hype” 
se ha desarrollado un juego muy 
interesante sobre todo en su desem- 
peño multiplayer. No se van a sentir 
defraudados. 


PUNTaJe 


mf El multiplayer, los gráficos, los drones. 


Campaña Single Player corta, algunos 
¡su problemas de texturas, faltan detalles 


en los personajes. 


EXCELENTE E 


qe 


WWW .GXITTUNG-FACTOF.COFrTri 


?7 BS FegueriienTos Procesador de 1.8Ghz — Placa de video de 128Mb - 512Mb de RAM - 3Gb de 
J EPVIEWS MÍNITMOs espacio libre en el disco rígido 


Daniel Falcón 


n primer acercamiento a 
Sins of a Solar Empire 
podría llevarnos a pensar 
que se trata de un 4X. 
Pero esta primera impresión si bien 
no del todo errada, tampoco es del 
todo correcta, ya que el mismo pre- 
senta un importante componente de 
estrategia en tiempo real, por lo cual 
vendría a ser una especie de híbrido 
entre 4X y RTS. 
La historia que da sustento al juego 
nos cuenta de un cisma en la hu- 
manidad, durante el cual la secta 
religiosa de los Advent se separa del 
resto para internarse en el espacio 
profundo. Años después regresan 
poseyendo poderes psiónicos, apar- 
entemente producto de sus contactos 
con razas alienígenas, para enfrentar 
a la Trade Emergency Coalition, que 
controla el espacio humano. Y como 
si fuera poco aparece un tercero 
en discordia, los Vasari, restos de 
un poderoso imperio interestelar 
que llegan huyendo de un enemigo 
desconocido. 


Tras elegir uno de los tres bandos, 
comenzaremos la partida con un úni- 
co planeta, y nuestra primera tarea 
será la de desarrollar sus recursos, y 


Desarrollador: Ironclad Distribuidor: Stardock Soporte Multiplayer: hasta 10 jugadores en LAN / Internet 
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¿TODAVÍA NO ODIÁS A LOS PIRATAS? 
ESPERÁ UN POQUITO... 


comenzar con la exploración de los 
mundos cercanos, a fin de planificar 
nuestra futura expansión. 

El juego se desarrolla en uno o más 
sistemas estelares en los cuales ex- 
iste una cierta cantidad de planetas, 
colonizables o no, y en este marco 
se produce el enfrentamiento entre 
dos o más facciones, cuyo objetivo 


Flagship Kol Class Battleship 
+ Phasa Jumping to 00 


Hulk / 4836 
Shields: 2472. 12472 
Antimatter- / 345 


Armor: 12 

Shiald Mitigation: 15% 
Experience Points: 3316 / 4500 
Cultura Repel Rate: (1 60/sec 


Squadrons: 
Abilities: 


Average Beam Damage: 

Average AutoCannon Damage: 
Average Laser Damage: 
Weapon range: E% 
Chanca to hit: SA 


final es eliminar a sus adversarios, 
destrozando sus flotas, conquistando 
sus planetas, para finalmente borrar- 
los del mapa. Para lograr esto hace 
falta un arduo trabajo de expansión 
e investigación que nos permita 
alcanzar la logística e infraestructura 
necesarias para poder llegar a hacer 
realidad nuestro sano deseo de 
machacar al rival. 

Dicho así suena sencillo, pero en 

la realidad dista mucho de serlo. Al 
inicio de la expansión, la conquista 
de planetas cercanos resulta ser una 
tarea relativamente sencilla, pero lo 
complicado es lo que viene después. 
Porque luego de conquistar un pla- 
neta hay que colonizarlo, dotarlo de 
infraestructura, montar estructuras 
orbitales y organizar la recolección 
de recursos, y todo esto cuesta. 

El sistema económico cuenta con 
tres recursos básicos: guita, metal y 
cristales. 

La guita sale de los impuestos recau- 
dados en los planetas que controla- 
mos, y del comercio. Metal y cristales 
se obtienen de asteroides en órbita. 
Como podrán imaginar, y principal- 
mente en las primeras etapas del 
juego (digamos las tres o cuatro 
primeras horas), los recursos es- 


casean y nunca son sufi- 
cientes para todo lo que 
tendríamos que hacer, 
por lo cual habrá que dar 
prioridad a ciertas tareas 
por sobre otras. 


LOS DISTINTOS 


ÁRBOLES TEC- ES 


NOLÓGICOS doo 


Cada planeta puede ser 
desarrollado en cinco 
aspectos, infraestructura 
civil, capacidad logística 
(permite ampliar la can- 
tidad de estructuras en 
órbita), capacidad táctica 
(para poder instalar de- 
fensas planetarias), insta- 
laciones de emergencia 
(reducen el daño de los z 
bombardeos planetarios) 
e investigación planetaria, 
la cual permite hallar 
valiosos recursos que 
aumentan los ingresos, y 
artefactos alienígenas que nos otor- 
gan distintos bonus. 

Si bien las defensas planetarias son 
útiles para hacer frente a los ataque 
que sin duda van a llegar, tal vez 

lo más importante sea el desarrollo 
de la capacidad logística, ya que 
prácticamente todas las estructuras 
importantes de los planetas deben 
situarse en la órbita de los mismos: 
fábricas de naves, refinerías, puertos 
comerciales, laboratorios de investig- 
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ación, etc. 

Lo que probablemente llegue a pro- 
vocarnos más dolores de cabeza es 
el tema de la investigación. Esta se 
divide en tres grandes ramas: civil, 
militar y de flotas. 

La investigación civil se divide en tres 
áreas, y permite mejorar la obtención 
de recursos, acceder a colonizar 
distintos tipos de planetas (helados, 
desérticos, volcánicos), incrementar 
el tamaño, la salud y la fidelidad de 
la población, acceder al comercio 
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calle 
interplanetario, o minar la lealtad de 
poblaciones de planetas bajo control 
del enemigo, pudiendo lograr que 
planetas enteros se rebelen. 
La investigación militar también 
cuenta con tres áreas y mediante 
esta podremos acceder a nuevos 
tipos de naves, mejorar sus escudos 
y armamento, incrementar la regen- 
eración de escudos y la velocidad de 
reparación de las naves, así como 
la defensa planetaria, e incluso ac- 
ceder a cañones orbitales que nos 
permitirán bombardear 
planetas enemigos desde 
los propios. 
Finalmente tenemos la 
investigación de flotas, la 
cual cuenta con dos áreas 
de investigación, en una 
de las cuales podremos 
aumentar el “límite de po- 
blación” para poder tener 
un mayor número de naves 
bajo nuestro control; en la 
otra aumentaremos la can- 
tidad de naves capitales 
que podremos construir. 
Pero el problema es que 
para poder avanzar en la 
investigación tendremos 
que ir construyendo labora- 
torios orbitales de investig- 
ación, los cuales pueden 
ser laboratorios de inves- 
tigación civil o militar, los 
cuales consumen precio- 
sos puntos de capacidad 
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logística, y para acceder por 
ejemplo a una investigación 
civil de nivel 4, necesitaremos 
tener cuatro laboratorios de in- 
vestigación civil. Imagínense. 


ASPECTOS DEL JUEGO 


Contaremos con tres tipos de 
naves. En primer lugar están 
las fragatas, las cuales en 

sus distintas versiones consti- 
tuyen el grueso de la fuerza 
de choque. En segundo lugar 
están los cruceros, los cuales 
en general cumplen funcio- 
nes de apoyo, incluyendo el 
transporte de cazas y bombar- 
deros. 

Pero las joyas de la abuela 

de las flotas las constituyen 
las naves capitales. Escasas 
y costosas, existen cinco 

tipos de ellas entre las que 

se incluyen las de combate, 
de apoyo y de colonización. Estas 
naves ganan experiencia en combate 
y suben de nivel. Y pueden llegar a 
hacer la diferencia en el espacio. 

El viaje entre planetas sólo se puede 
realizar a través de vías predetermi- 
nadas, con lo que algunos planetas 
se transforman en verdaderos cuel- 
los de botella para el viaje interplane- 
tario, y establecer puntos defensivos 
fijos allí puede constituirse en una 
importante ventaja estratégica. 
Cuando estemos desesperadamente 
necesitados de un recurso determi- 
nado, podremos acceder a comprarlo 
en el Mercado Negro pero aquí los 
precios tienden a ser exorbitantes, 
sobre todo si hay escasez de dicho 
recurso. 

Para complicar un poco más las co- 
sas, habrá planetas controlados por 


Hay que destacar dos cosas con 
respecto a este juego y a sus 
desarrolladores. 


En primer lugar, el juego está 
diseñado para correr bien en una 
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piratas que cada 10 ó 15 minutos lici- 
tan un ataque ¿Qué cómo es esto? 
Fácil, hay un sistema de subastas en 
el que cualquiera puede ofrecer una 
recompensa por la cabeza de otro. 
Cuando termina la puja, los piratas 
atacan a aquel cuya cabeza tiene el 
precio más alto. Simple, efectivo, y 
extremadamente molesto. 


ASPECTO TÉCNICO 


Podrán ver en las imágenes que 
gráficamente no es nada del otro 
mundo, sin embargo tiene un siste- 
ma de zoom que abarca desde el 
nivel del sistema estelar (o sistemas 
estelares) completo, hasta llegar 

a los detalles individuales de cada 
nave, y la transición entre el campo 
de juego y las diversas pantallas de 
investigación, Mercado Negro, etc., 


amplísima gama de configuraciones, cosa que en nuestras PC's lamen- 


tablemente se ve cada vez menos. 


En segundo lugar, Stardock no utiliza ningún sistema de protección en 
sus juegos, apuntando a que el usuario decida su compra en base a la 
calidad del producto ofrecido, sabiendo que quién desee obtenerlo por 
izquierda lo va a hacer, sin importar el tipo de protección que se imple- 
mente, ya que de un modo u otro, todas son vulnerables. Punto para 

Stardock. 


es absolutamente fluida y sin trabas, 
detalle sumamente importante ya 
que, estando orientado al multiplayer, 
el juego no se pausa al abrir por 
ejemplo una ventana de investig- 
ación, sino que el tiempo sigue su 
curso. 


ASPECTOS NEGATIVOS 


Sins of a Solar Empire cuenta con 
un tutorial muy bueno, pero que a la 
vez resulta insuficiente para abarcar 
todos los aspectos del juego. 

Y al no contar con una campaña en 
modo single player, el resultado es 
que la curva de aprendizaje termina 
siendo excesivamente brusca. 
Además, cada mapa, aun los más 
pequeños, implica varias horas de 
juego, y no se realmente cuantos 
jugadores están dispuestos a llevar 
adelante una partida de 6, 8 ó más 
horas en línea. 
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Árbol tecnológico interesante, 
motor fluido. 


Carencia de historia, las partidas 
mu duran mucho para un multi- 
player. 
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COMQUEST 


Daniel Falcón 


principios de 1998 salió Seven 
Kingdoms, un RTS bastante 
bueno, aunque no sobresal- 
iente para la época (recordem- 
os que en esos tiempos salió Starcraft). 
Alrededor de 18 meses después, hacia 
fines de 1999, aparece Seven Kingdoms 
2, un juego tan malo que significó la 
desaparición de la saga. 
Para sorpresa de muchos, diez años 
después del nacimiento de la saga (y 
nueve años después de su ignomin- 
loso deceso) aparece un nuevo expo- 
nente de la franquicia, llamado Seven 
Kingdoms: Conquest. ¿Se trata de un 
heredero de las virtudes del primero, o 
un nuevo fiasco como el segundo? Aquí 
se van a enterar... 
En esta nueva entrega, se nos plantea 
un milenario enfrentamiento entre los 
seres humanos y las fuerzas demonía- 
cas, en épicas batallas que abarcan 
miles de años, desde el Egipto antiguo 
hasta la edad media. 


A PRIORI SUENA INTERESANTE, 
PERO... 


Alo largo de los miles de años que 
abarca la campaña, podremos controlar 
varias civilizaciones, entre ellas los egip- 
cios, babilonios, romanos y normandos. 
Sin embargo, las estructuras y unidades 
son prácticamente iguales para todas 
las razas. 

Tenemos la plaza central, donde se pro- 
duce una unidad de choque, diplomáti- 
cos y espías. 

Luego una estructura para producir una 
unidad de ataque a distancia y héroes. 
El templo, dónde se producen magos o 
sacerdotes con capacidad curativa. 

Un edificio para entrenar una unidad de 
choque avanzada. 

Un taller de armas de asedio, con un 
único tipo de ellas. 

Un templo avanzado, donde se puede 
reclutar magos avanzados y una espe- 
cie de héroe mítico. 

Una torre defensiva donde guarecer 
unidades, minas para obtener oro, y 
granjas para comida. 

Y ya está. Esas son todas las estructu- 
ras y unidades, y prácticamente sin dife- 
rencias entre las distintas civilizaciones, 


Soporte Multiplayer: Hasta 8 jugadores en LAN/Internet. 


más allá del nombre y el aspecto. 

En cuanto a la campaña, esta consiste 
en una serie de skirmish en modo An- 
iquilación, donde hay que eliminar todas 
las unidades y estructuras enemigas; 
Dominación, donde hay que alcanzar 
determinada puntuación controlando 
ciertas estructuras del mapa, antes que 
lo hagan los adversarios; Rey de la Co- 
lina, en el cual gana el jugador que hace 
el mayor puntaje controlando el punto 
central del mapa, o Matar al Demonio, 
en el cual hay que darle masa a un Bal- 
rog grandote y malhumorado y matarlo 
antes que el resto de los jugadores. 

Por su parte al jugar la campaña en el 
bando demoníaco nos encontraremos 
con un surtido de unidades algo más 
variado, aunque no mucho, pero como 
contrapartida la campaña en sí es 
mucho más corta, y solamente contiene 
escenarios de tipo Aniquilación. 

Y la única cosa del juego que podría 
hacerlo un poco más interesante, el 
sistema de diplomáticos y espías, está 
desaprovechado y termina siendo ir- 
relevante. 


En el aspecto gráfico tampoco destaca, 
es más, se han visto RTS gráficamente 
muy superiores cuatro años atrás. Su- 


MeQueniTienTos 
MiMIMOs WA: 


... EL DEMONIO EXISTE... 


mémosle a eso que las unidades se ven 
muy parecidas unas a otras, y que los 
escenarios parecen hechos todos con 
los mismos cuatro o cinco elementos, y 
podrán hacerse una idea bastante clara 
del panorama. 


No hace falta agregar mucho más 

para llegar a concluir que este juego 
es un fiasco aun peor que el Seven 
Kingdoms 2, verdaderamente olvidable 
incluso para aquellos que pudiesen ser 
fanáticos de la saga (si es que existe 
alguno). 


a. Je 


q Los requerimientos son bajísimos. 


Sin una verdadera campaña, pocas 


unidades, sin diferencias entre las 
civilizaciones, es un plomazo. 
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SIMULAIDOeSs oe der U- 


MODEeLIS5mo [ParTe 1] 


, or lo general tomamos 
) a los simuladores como 
tales o como un simple 
juego, sabiendo que es- 

tamos haciendo algo que nunca 
vamos a poder hacer en la reali- 
dad, a menos que seamos de los 
pocos afortunados. 
Lo mismo pasa con un simulador 
de aeromodelismo, pero con la 
diferencia de que un aeromod- 
elo está al alcance de muchos 
de nosotros. Si te pudiste com- 
prar una computadora, entonces 
podés comprarte un aeromodelo, 
ya sea un planeador, helicóptero 
o avión. 
Si bien no es imprescindible tener 
una radio (se puede usar teclado, 
mouse o joystick), lo mejor es 
que puedas comprarte una, así te 
familiarizás y sentís lo que uno si- 
ente en la realidad, a pesar de no 
ser 100% real. Tengan en cuenta 
que se controlan cuatro cosas al 
mismo tiempo usando sólo dos 
dedos y a eso hay que sumarle 
que cuando el aeromodelo apun- 
ta su nariz hacia uno, algunos 
mandos se invierten. 
En un futuro podés convertirte en 
un aeromodelista, y éste es un 
muy buen primer paso. 


MeJ Federico Gaule 


EL SIMULADOR QUE PUEDE VOLVERSE REALIDAD 


RADIOCONTROL 


Antes que nada necesitan una 
radio, lo mejor sería que se pusi- 
eran en contacto con algún club 
de aeromodelismo y pregunten 
si tienen alguna radio usada de 
cuatro canales a la venta. 

La radio tiene que tener una 
conexión para “Trainer”, que es 
usada cuando una persona está 
aprendiendo a volar y permite 


Ey Administrador de dispositivos 


Archivo Acción Ver Ayuda 
Eos 0 KK =XQA 

548 ALE 

2 Adaptadores de pantalla 

4% Adaptadores de red 

<= Controladoras de bus serie universal (USB) 

¿ia Controladoras IDE ATA/ATAPI 

Controladoras SCSI y RAID 
¿ig Controladores de disquete 
aya Dispositivos de interfaz de usuario (HID) 
y Dispositivos de sistema 
8), Dispositivos de sonido, vídeo y juegos 
y Equipo 
Monitor 
Mouse y otros dispositivos señaladores 
á Procesadores 
¿ Puertos (COM 8: LPT) 
¿2% Puerto de comunicaciones (COM1) 
NY Puerto de impresora ECP (LPT1)| 

9 Teclados 
9 Unidades de disco 
43, Unidades de disquete 
2 Unidades de DYD/CD-ROM 
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interconectar dos radios entre sí, 
una que tiene el alumno y otra 
que tiene el instructor. La radio 
del alumno es esclava de la radio 
que tiene el instructor; de esa 
forma si el alumno está por com- 
eter un error, el instructor puede 
retomar el control total del avión 
en cualquier momento. 

La conexión Trainer aparte per- 
mite conectar la radio a nuestra 
computadora, que en principio es 
lo que realmente nos importa. 


Conectando la radio a nuestra PC 
Si bien hay varias formas de co- 
nectar una radio a la PC, en este 
artículo sólo vamos a explicar 
cómo hacerlo por medio del puer- 
to paralelo. La ventaja de usar 
esta conexión es que el circuito 
es sumamente fácil de hacer, con 
partes baratas que además son 
fáciles de conseguir. 

Lo primero que hay que hacer es 
buscar en nuestra radio cual es el 
pin que envía la señal. 


Conectores vistos desde la parte 
de atrás de las radios 

[Imagen pinout de diferentes 
radios] 


Futaba - Hitec - T2M - Jamara 


3 
2 4 
2 - Señal 
1 5 
Tierra 
2 - Tierra 
3 - Señal 


Futaba 


Lista de com- 
ponentes: 
Conector DB- 
25 con car- 
caza plástica 
Transistor 
2N2222 
Resistencia 
10K Ohm 
1/4W 
Conector del 
tipo que tenga 
su radio 


Ed 


PPJOY 


Este programa es el intermediario 
entre el simulador y nuestra radio. 
Preferimos no dar mucha vuelta 

y simplemente explicarles cómo 
configurar todo. 

Antes de instalar PP Joy: ir al 
Administrador de dispositivos > 
Puertos > Propiedades de LPT1 


y 


Radio - Tierra 


Resistencia 


Robbe - Futaba - JR - Graupner - EFly 


1 2 - Tierra 


Graupner 


> bajo Configuración 
de puerto seleccionar 
Usar cualquier inter- 
rupción asignada al 
puerto > ponerle un 
tick a Habilitar detec- 


QAFoOWare | 


Sanwa - Airtronics 


2 
4 5 
2 - Tierra 
1 3  3-Señal 
2 
4 5 
3 - Tierra 
1 3 4 - Señal 
Multiplex 


y dades de Puerto de impresora ECP (LPT1) 


General. Configuración de puerto | Controlador | Detalles | Recursos 


O Intentar no utilizar una interrupción 
O No utilizar nunca una interrupción 


(3) Usar cualquier interrupción asignada al puerto 


[Y] Habilitar detección de Plug and Play heredado 
Número de puerto LPT: —LPT1 ” 


Aceptar Cancelar 


ción de Plug and Play 


heredado. Para finalizar acepten 
todo y reinicien la computadora. 
Instalar PP Joy: pueden bajarlo 

de su página oficial. (http://www. 


10k 


Transistor 
2N2222 


geocities.com/deonvdw/Docs/PP- 
JoyMain.htm) 

Cuando esté todo instalado, va a 
aparecer un ícono en el panel 


Conector DB-25 
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Panel de control 


Archivo Edición Ver Favoritos Herramientas Ayuda 


4 y y 5) yo Búsqueda [E Carpetas EE 


Dirección [3 Panel de control 


Actualizacio... Agregar 
automáticas hardware 


2 9 


Configurar red 
inalámbrica 


Firewall de 
Windows 


6 


Opciones de Opciones de Opciones de 
accesibilidad carpeta energía 


$ O 


Yea también 


Agregar o 


Y) Windows Update y 
quitar p... 


9) Ayuda y soporte técnico 


Cuentas de 
usuario 


Herramientas 
administrati.... 


Fuentes 


Asistente para Barra de 
configuració... tareas y Me... 


* 0 


Dispositivos de Dispositivos de Escáneres y Fecha y hora 


juego sonido y audio 
QQ Ka 
= 


Impresoras y Java 
Faxes 


2 bh 


Opciones de Opciones de 
Internet teléfono ... 


Conexiones de Configuración 


vayan a Dispositivos de juego en 
el panel de control, donde pu- 
eden ir a sus propiedades y ver si 
cuando mueven los mandos en la 
radio, la información aparece en 
la pantalla. 

regional y ... 

Por último sólo falta decir que 

no nos hacemos responsables 
en caso de que tu PC o casa se 
ds prendan fuego. 


Nero 
BurnRights 


Parallel Port 
Joysticks 


En nuestro próximo número 
vamos a meternos de lleno a la 
parte realmente divertida, los 
simuladores en sí. Y 


Sistema Tareas Teclado 


programadas 


iguration utility For joysticks that plug into the machine's parallel port 


Verzion 1.9.1.3 
Serial 4: 


Aircraft 1 - Propiedades de LPT1: PPM interface Radio cont... 


Aircraft VE 


Configuración Prueba 


Remove Nr ll i pa 3 E a 
Pruebe el dispositivo de juego. Si éste no funciona correctamente, puede 
que necesite calibrarse. Para ello, diríjase a la página de configuración. 


Ejes 


Scenery 


Calibrato 


Controls 


Edit aircraft 


EjeX Eje Y Eje.. Rota. Rota. Rota. Cont. 


Options 
Help Marc. 


Fly Botones 
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000PE6DOEO 


Exit 


aerofly professional; 


Si todo salió 
bien, va a quedar 
todo funciona- 
ndo. 

Si quieren ver 

si realmente es 
así, simplemente 


de control que se llama Parallel 
port joysticks, donde van a tener 
que entrar y clickear en Add para 
agregar la radio, que después va 
a aparecer bajo Windows como 
un joystick más. Esto quiere decir 
que aparte van a poder usar la 
radio con cualquier otro juego. 
Los siguientes pasos a seguir 
son: Parallel port seleccionar 
LPT1 > Controller type seleccio- 
nar Radio control TX > Add > Do 
you want to set EnableConnec- 
tInterruptloctl to 1 now? decir que 
sí > abre el asistente para nuevo 
hardware > dejar en instalar au- 
tomáticamente el software y darle 
siguiente > instala el parallel port 
joystick 1 >cuando finaliza el asis- 
tente hacer click en finalizar > va 
a volver a abrir el asistente pero 
esta vez para instalar el disposi- 
tivo de juego compatible con hid 
> hacer lo mismo que en el paso 
anterior. 


eu 


Aceptar Cancelar 
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¡oshock ha sido uno de los 
mejores juegos del año 
2007, sí ¿pero qué nos 
aporta a los jugadores de 
antaño; a los que venimos dispa- 
rando desde el Catacomb Abyss 
y nos asustamos atrás de cada 
esquina desde el Alone in the Dark? 
Brillitos y nada más. Porque muchos 
de nosotros ya vivimos todo esto -y 
mucho más- allá por el '94 y '99. Así 
es: Bioshock se la come. System 
Shock se la da. 
Bioshock es un excelente juego, con 
gráficos espectaculares y una ambi- 
entación que en más de una ocasión 
hace que uno gire físicamente la 
cabeza para ver de qué hay detrás 
suyo (tenemos una excelente review 
del mismo, y comentarios de los lec- 
tores en el foro). Pero no es de esta 
joya actual de lo que vengo a hablar, 
sino de la actualidad que hace que 
esto sea una joya. 


SE HAN BAJADO LOS 
PANTAL... LOS ESTÁNDARES 


Aunque Uds, jóvenes purretes no 

lo crean, había una época en la 
que de hecho se podía MORIR en 
los juegos. Y no me refiero a esos 
sucesos aislados en los que algún 
desvariado asesina a alguien y los 
Jack Thompsons del mundo salen 

a decir que es culpa de los video- 
juegos. No; me refiero a una muerte 


INVOLOCIO 


MI VIEJA MULA YA NO ES LO QUE ERA 


ingame, que significaba tener que 
cargar un juego previamente salvado 
(que si recordábamos guardar con 
frecuencia, no era taaaan malo), un 
checkpoint o tener que reiniciar un 
nivel entero. En algunos casos era 
necesario tener que *gasp* RECO- 
MENZAR EL JUEGO. 

Era un fluir constante de adrenalina 
porque sabíamos lo que estaba en 
juego. Era pasar el nivel o liter- 
almente haber perdido horas de 
nuestras vidas sin ningún tipo de 
ganancia neta. 


Épocas gloriosas eran, en las que 
un RPG en vista isométrica tenía tal 
profundidad, tanto en historia como 
en personalización del personaje, 
que nos hacía sufrir en carne propia 
cada golpe, alegrarnos por sus 
victorias y estremecernos ante cada 
cambio de la trama. 

Pero muchos años pasaron ya 
desde esas épocas en las que hasta 
una aventura gráfica nos podía 
poner tensos -Darkseed-. Se comen- 
zÓ a buscar cada vez más realismo 
en la parte sensorial a costa de la 
jugabilidad. El problema fue que, en 
lugar de hacer algo al respecto, los 
jugadores simplemente nos queja- 
mos y dejamos que la diversión se 
adapte a la falta de dificultad. 


¿A CAMBIO DE QUÉ? 


Algunos dirán “No cambiamos nada, 
sólo mejoramos”. Otros sacarán los 
empolvados estandartes que enar- 
bolaban en otras épocas de queja 

y harán resonar su grito de “¡Cam- 
biamos diversión por brillitos!”. Yo 
opino distinto a ambos. Creo que el 
intercambio fue muy injusto, porque 
no dimos diversión a cambio de me- 


joras, sino que entregamos a cambio 
de una promesa a futuro. Cuando 
sale un nuevo juego al mercado que 
hace gala de los últimos adelantos 
tecnológicos, no sólo yo frunzo el 
ceño al mirar las especificaciones 
técnicas, pues sé que con mi máqui- 
na actual no va a andar. De esta for- 
ma, para correr un juego tal y como 
lo vienen promocionando, no queda 
más que ahorrar o hipotecar la casa. 
Supongo que ninguno de Uds., 
nuestros queridos lectores, será tan 
vicioso como para poner en juego el 
techo sobre sus cabezas, por lo que 
adoptarán la modalidad del ahorro 
¿Y qué sucede entonces? Guarda- 
mos la plata durante unos meses 

y, cuando finalmente conseguimos 
comprar el modelo para el que es- 
tábamos juntando el dinero, no sólo 
han aparecido nuevos modelos con 
quichicientas mejoras sobre nuestra 
vetusta compra, sino que además, el 
juego que queríamos jugar está por 
tener una secuela debido al éxito de 
ventas. Porque no nos engañemos: 
el juego se va a vender lo mismo. 

Y cuando lo jugamos, nos encon- 
tramos con que es una porquería 
previsible y fácil, que nada aporta 

al género en el que se encuentra; y 
nos sentimos estafados. 

Oh, sí, nos jactamos del fotorreal- 
ismo, la inmersión auditiva y no sé 
cuánta pavada más ¿pero la adrena- 
lina dónde quedó? ¿Dónde están 
las ganas de seguir avanzando en 
un juego para ver qué pasaba? La 
jugabilidad ha involucionado en los 
últimos diez años. 


De un tiempo a esta parte, las 
distribuidoras han buscado vender 
tanto como sea posible -a fin de 
cuentas, ésa es su razón de existir-, 
haciendo así que los juegos sean 
desarrollados para más de una 
plataforma. Debido a esto, se le ha 
dado prioridad a características con- 
soleras, que todos los que somos 
jugadores de raza aborrecemos. De 
esta manera nos encontramos con 
auto-aim, save points, dificultades 
insultantemente fáciles y hasta la 
imposibilidad de morir en el juego. 
Pero no contentos con agregar estas 
características, nos siguen despre- 
ciando al no permitirnos deshabilitar 
estas opciones. 
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Progress to Next Level 


A RE PRUIALRS 


Estas son las cinco sagas que 
no pueden dejar pasar antes de 
morir: 


1. System Shock + Deus Ex 


2. Monkey Island 

3. The Elder Scrolls 
4. Baldur's Gate 

5. Wing Commander 


¿QUÉ NOS PASA A LOS 
JUGADORES? ¿ESTAMOS 
TODOS LOCOS? 


Los juegos ya no son lo que eran; 

y si presentan un desafío, se debe 
pura y exclusivamente a que hemos 
bajado los brazos. Cuando la única 
forma que tienen los desarrolladores 
de plantear un dilema para el juga- 
dor es enviando horda tras horda de 
enemigos sin darnos la posibilidad 
de salvar el juego, haciendo la expe- 
riencia tediosa, debemos quejarnos 
por los canales adecuados, y no 
conformarnos con haber pasado el 
nivel y luego no querer volver a jugar 
el juego por no soportar a esos cro- 
atas que vienen de a cientos mien- 
tras uno los debe bajar y evitar morir 
en el intento. 

¿Qué nos ha pasado? ¿Cómo es 
que hemos caído tan bajo? Fuimos 
una rara raza orgullosa alguna vez. 
Recordemos nuestras raíces. 
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amás he jugado Fallout. Así 
es, tal como lo leen. 
Es un oscuro secreto que 
hasta ahora había consegui- 
do ocultar. 
No obstante ello, debo decir que no 
me arrepiento. 


¿Por qué? Porque comencé a jugarlo 


hace poco, y creo que ello represen- 
ta un hecho positivo. 

“Este tipo está loco”, pensarán 
ustedes que leen estas reflexiones. 
Y no andan muy errados, no lo voy a 
negar. 

Sin embargo, déjenme que les 
cuente el porqué de mis palabras. 
En la época en que salió Fallout, 
había alternativas de altísima calidad 
en el ámbito de los RPGs. 

Baldur's Gate (1998); Planescape: 
Torment (1999), prácticamente 
contemporáneo al Fallout 1; Baldur's 
Gate Il e Icewind Dale (2000); Ar- 
canum: On Streamworks and Magic 
Obscura (2001); Icewind Dale Il y 
Neverwinter Nights (2002); El Templo 
del Mal Elemental (2003). 

Épocas doradas para los roleros. 
Varios de estos juegos tienen una 
notable coincidencia entre ellos. Los 
enemigos tratan concienzudamente 
de hacernos el totó, con premedit- 
ación y alevosía. Y además, lo hacen 
bastante bien. 

¿O acaso hace falta recordarles por 
ejemplo lo que costaba limpiar un 
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VET GOrKrmzoso.. 


YA QUE ESTAMOS... 


Moo, | say. 7 


Moo! 


almacén con seis putos trasgos en 
Targos? 
Si no andábamos con cuidado, 
nuestros personajes la comían mal, 
y grupos enteros se morían, obligán- 
donos muchas veces a volver a un 
save anterior, y repensar toda nues- 
tra estrategia. 
Tal vez una excepción a esto era el 
Planescape: Torment y Nameless 
One, el inmortal, que podía morir 
y resucitar ad infinitum, y a veces 
por mano propia, pera ingresar al 
depósito de cadáveres. Pero esa es 
otra historia. 


VOLVIENDO 
AL TEMA... 


Retomando 
esta reflexión, 
notarán que el 
último de los 
juegos men- 
cionados, El 
Templo del Mal 
Elemental, es 
del año 2003. 
¿Qué pasó de 
entonces hasta 
ahora? 

No voy a negar 


que hubo RPGs sobresalientes, 
como por ejemplo el reciente The 
Witcher, pero en general se perdió 
esa sensación de “loco, estos me 
están poniendo mal”. 

La mayoría de los RPG's se han 
“consolizado”, y una muestra cabal 
de esto es, sin ir muy lejos, Oblivion, 
el cual sin ser un mal juego, fue 
fuertemente criticado por todos los 
seguidores de la saga The Elder 
Scrolls, por haber abandonado su 
espíritu. 

Esto afectó incluso al último Nev- 
erwinter Nights, en el cual si un 
miembro del grupo moría durante un 
combate, revivía automáticamente al 
finalizar el mismo, sin necesidad de 
clérigos, hechizos de resurrección, 
ni nada. Definitivamente, esto va 

p atrás. 

Por todo esto digo que, para mí, es 
algo positivo no haber jugado Fallout 
hasta ahora. Porque tengo no uno 
sino dos excelentes RPG's “de los 
de antes” para jugar, en lugar de 
pasármela rezongando porque no 
sale nada bueno. 

La cagada va a ser cuando se me 
acabe el Fallout 11... 
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Unreal Tournament es la Saga 
UTeros.com.ar su comunidad. 


